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In the modern era, Flash based learning application has became itself
mode. One of them in education, as learning media is used on digital file,
moreover it doesn’t need a paper as a medium of learning. This application is a
combination of learning from various components such as text, sound, pictures
and animations that will make the renderer and the user comfortable in presenting
and receiving the information presented. The purpose of the project task is to give
facilitation access and comprehension for student of primary high school.
The creation of learning application done by using some software such as
Corel Draw X5, Adobe Photoshop CS5 and Adobe Flash CS5 that runs on
Windows operating systems. This interactive learning Application were designed
and developed using several methods, including the observation by collecting data
by observation and data recording, also documentation of the various things that
will be needed. Literature study done by finding references and materials related
to the research conducted. The interview was done by collecting data, searching of
explanation and information, or catechizing frequently asked questions, both oral
and written with relevan parties.
This research resulted, Interactive learning Application with base of flash
that will be used as a medium of learning. The information contained is material
to particular subjects of primary high school chapters counting many things,
sorting a lot of things, comparing a lot of things,  sorting a lot of things the tens
and units values.
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Pada era modern saat ini, aplikasipembelajaranberbasis flash menjadi
mode tersendiri. Salah satunya dalam pendidikan, sebagai media pembelajaran
sekarang cukup file dalam bentuk digital  yang digunakan, bahkan tidak perlu lagi
kertas sebagai media pembelajaran cetak. Aplikasi pembelajaran ini merupakan
penggabungan dari berbagai komponen seperti teks, suara, gambar dan animasi
yang akan membuat penyaji dan pengguna nyaman dalam menyajikan dan
menerima informasi yang disajikan. Tujuan dari proyek tugas ini adalah untuk
memberikan akses kemudahan dan pemahaman  bagi siswa Sekolah Dasar (SD).
Pembuatan aplikasi pembelajaran berbasis flash ini dilakukan
menggunakan beberapa software seperti Corel Draw X5, Adobe Photoshop CS5
dan Adobe Flash CS5 yang berjalan pada sistem operasi Windows. Aplikasi
pembelajaran  interaktif ini dirancang dan dikembangkan menggunakan beberapa
metode, diantaranya adalah observasi dengan cara mengumpulkan data dengan
melakukan pengamatan dan pencatatan data-data serta dokumentasi berbagai hal
yang akan dibutuhkan. Studi pustaka dilakukan dengan cara mencari referensi dan
materi yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan. Wawancara yaitu
pengumpulan data pencarian keterangan-keterangan dan informasi atau
melakukan  tanya jawab, baik lisan maupun tulisan dengan pihak yang
bersangkutan.
Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis flash
yang akan digunakan sebagai media pembelajaran. Informasi yang akan diberikan
adalah materi untuk Sekolah Dasar kelas 1 khususnya mata pelajaran matematika
membilang banyak benda, membandingkan banyak benda, mengurutkan banyak
benda, dan nilai tempat puluhansatuan
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